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Povzetek 
Diplomska naloga opisuje tehniko snemanja in montaže stop motion animiranega filma. Cilj 
projekta je bil izdelava napovednika za stop motion animirani film Maska, ki je še v nastajanju. 
Uvodni del diplome predstavi osnove animiranega filma ter tehnike stop motion. V 
nadaljevanju se ukvarjamo s pripravo scene za snemanje, kar tehnično zajema postavitev in 
pripravo osvetlitve oziroma luči. Za doseganje pravilne osvetlitve glavnega lika ter detajlov 
brez odvečnih senc smo si pomagali z nastavki mehčanja in usmerjanja svetlobe. Vzdušje scene 
smo nastavili s pomočjo temperature svetlobe, problem utripanja pa smo rešili z uporabo LED 
reflektorjev. Pri zajemu posnetkov je potrebno poznati in ročno nastaviti vse parametre 
digitalnega fotoaparata. S programom Dragonframe smo neposredno upravljali fotoaparat, s 
programom DaVinci Resolve pa smo naredili celotno postprodukcijo. Končen izdelek diplome 
predstavlja kratki animirani film oziroma napovednik. 
 
Ključne besede: stop animacija, principi animacije, tehnike animacije, osvetlitev, fotoaparat, 
Dragonframe, Davinci Resolve. 
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Abstract 
The diploma thesis describes the technical aspects of the production of stop motion animated 
film. The aim of the project was to create a trailer for the stop motion animated film The mask. 
The first part of the thesis introduces basic principles of animation and stop motion technique. 
Then we continue with description of the scene preparation, which includes the preparation of 
the lights. To eliminate shadows and achieve uniform illumination we have used multiple lights 
and light direction and softening devices. We used light temperature to set the atmosphere of 
the scene and we solved the flicker problem with a LED-type light bulb. We operated the 
camera using manual controls to achieve desired image quality. We operated the camera 
directly with the Dragonframe software, and we used the DaVinci Resolve software for the 
entire post-production. The diploma work resulted in the finalized trailer of an animation film. 
 
Key words: stop motion animation, principles of animation, animating techniques, lightning, 
camera, Dragonframe, DaVinci Resolve. 
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1  Uvod 
Sodelujem v projektu izdelave stop motion animiranega filma Maska. Projekt bo magistrsko 
delo avtorice Anje Resman na Akademiji umetnosti - Univerza v Novi Gorici. V tem 
diplomskem delu vam bom predstavil snemanje in montažo stop motion animiranega filma. 
Stop motion animacija je klasika v svetu animacije, saj je obstajala pred vsemi 2D in 3D 
računalniškimi tehnikami. Poznavanje osnovnih principov in tehnik animacije je pri stop 
animaciji toliko bolj pomembno, saj pri delu z njo ni možno pritisniti gumba razveljavi, kot je 
to možno v drugih računalniških tehnikah. Pri stop animaciji se najmanjša napaka, kot je zmoten 
premik fotoaparata ali scene, lahko spremeni v ponovitev celotnega kadra. Pomembno je znanje 
o animiranju likov in lutk, ter upoštevati pravila lokov, pretiravanja, pričakovanja, pospeševanja 
in upočasnjevanja ipd. Če animacija ne izgleda popolnoma tako, kakor smo si zamislili, je vzrok 
najverjetneje v neupoštevanju določenih pravil. Podobno kot pri pisanju zgodbe (uvod, jedro, 
zaključek) gre vsak projekt izdelave animiranega filma skozi določene faze, ki so razdeljene v 
predprodukcijo, produkcijo in postprodukcijo. V tej diplomi se boste seznanili z vsemi tremi 
fazami s tehničnega vidika. 
1.1  Predprodukcija 
Ker se samo animiranje odvija na sceni, ki je zatemnjena in brez vseh naravnih ali motečih 
virov svetlobe, je pri tem ključna pravilna uporaba luči. Vse luči utripajo na določeni frekvenci, 
in ker med animiranjem fotografiramo sceno ob različnih časih, je pomembno, da luč utripa na 
visoki frekvenci, da se izognemo različno osvetljenim fotografijam. Ta problem nam reši LED 
luč. 
Pri osvetljevanju glavnega lika uporabljamo tri-točkovno tehniko, pri osvetljevanju scene pa 
uporabljamo filtre in nastavke za luči. Za pravilno fotografiranje scene potrebujemo znanje o 
delovanju in nastavitvi fotoaparata, kar vključuje nastavitve osvetlitvenega časa, zaslonke in 
ostrine. Moderni fotoaparati so sicer zmožni uravnave teh funkcij avtomatsko, vendar pri stop 
animaciji to ne pride v poštev, saj mora biti vsaka sličica fotografirana s popolnoma enakimi 
nastavitvami.  
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1.2  Produkcija  
Fotoaparat upravljamo na daljavo s programom Dragonframe, ki je profesionalen program za 
stop animacijo. To nam omogoča varno fotografiranje brez zmotnega premikanja fotoaparata. 
Dragonframe nam tudi omogoča pregled, predvajanje in urejanje vseh sličic. Dovoli nam 
dodajanje referenc, pomožnih črt, prekrivanje sličic, uporabo strojne opreme kot je drsnik (ang. 
slider) fotoaparata in veliko več. Ko smo končali z animiranjem in zajemanjem sličic vseh 
kadrov, sledi postprodukcija.  
1.3  Postprodukcija 
DaVinci Resolve je program za montažo in omogoča video, zvočno, barvno in 3 dimenzionalno 
obdelavo medijev. Začeli smo s grobo montažo kadrov sličic, zvoka in teksta. Ker smo pri 
animiranju uporabljali pomožna vodila in jih ni bilo vedno možno skriti, jih je bilo potrebno 
odstaniti v postprodukciji. To smo storili z izrezovanjem sličic, kjer smo izrezani del 
nadomestili s sličico, ki ni vsebovala glavnega lika, pomožnih vodil in njihovih senc. 
Nadaljevali smo z barvno korekcijo glede na čas in prostor dogajanja in končali s pretvorbo 
projekta v video datoteko. 
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2  Osnove animiranega filma 
2.1  Definicija animacije 
Beseda animacija je latinskega izvora. 'Anima' pomeni duša, zato glagol 'animare' 
pomeni oživljanje, dajati nečemu dušo. Animacija je vizualni medij in deluje kot 
komunikacijsko sredstvo z gledalcem. Poznamo mnogo tehnik animacije, vendar za 
vsako velja, da z animacijo predstavljamo iluzijo gibanja, ki jo pa dosežemo s hitrim 
prikazom sličic in premikanjem predmetov, lutk, objektov, ozadja ipd. Vsak majhen 
premik predstavlja eno sličico. Animiramo lahko torej vse, kar lahko premaknemo v 
resničnosti ali pred kamero [1]. Običajno se posname 24, 25 ali 12 sličic na sekundo, 
kar je dovolj, da človeško oko prepozna animacijo kot gibanje. 
2.2  Tehnike animiranega filma 
Tradicionalna risana animacija 
Tradicionalni risani animaciji v slovenščini pravimo risanka in to so izključno 
animirani filmi, ki so narisani [2]. 
 
Računalniška tehnika 
Vsem računalniškam tehnikam je skupno da jih animiramo na računalniku. Poznamo 
pa 2D in 3D računalniške tehnike [2]. 
 
Manj razširjene animacijske tehnike 
Manj razširjene animacijske tehnike so še praskanke, slikanje na steklo, tehnike 
brisanja, animacija na igličasti ekran, animacija peska, rotoskoplja itd. [2] 
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Stop animacija (ang. stop motion animation) 
Tehnika se imenuje stop animacija, kadar fizično premikamo in s tem animiramo lutke, 
predmete, ljudi, ozadja ipd. Najbolj znana domača avtorja, ki ustvarjata v tehniki stop 
animacije, sta Špela Čadež in Kolja Saksida. Tehniko stop animacije imenujemo po 
mediju, s katerim animiramo [2]. Poznamo naslednje tehnike stop animacije: 
 
• Lutkovni animirani film (ang. puppet animation) 
Pri lutkovnem animiranem filmu animiramo lutke, ki so tridimenzionalni predmeti, ki 
upodabljajo živo bitje in so ustvarjeni iz različnih materialov. Nekoč je tovrstna 
tehnika prevladovala v filmih za otroke, danes pa tehnika upada zaradi vedno bolj 
razširjene računalniške tehnike. Znan primer lutkovnega animiranega filma je češka 
serija Pat in Mat (Lubomír Beneš in Vladimír Jiránek, 1976 – ) [2]. 
 
Slika 2.1:  Pat in Mat, Lubomír Beneš in Vladimír Jiránek, 1976 - (Vir: [1]) 
• Animacija predmetov 
Pri tej tehniki animiramo predmete, katerim običajno nebi pripisali lastnosti živega 
bitja. Predmeti tudi nimajo lastnosti spreminjanja oblike, kot jo ima plastelin z 
gnetenjem. Željene oblike in lastnosti predmetov se pridobijo z združevanjem večih 
predmetov v eno celoto, kot so igrače in kocke. Eden izmed najbolj znanih avtorjev v 
tej tehniki je Jan Švankmajer (1934 - ) [2]. 
 
Slika 2.2:  Rick-mensions of Dialogue, Jan Švankmajer, Open The Portal, 2019 (Vir: [2]) 
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• Animacija silhuet ali senc (ang. silhouette animation) 
Silhuete ali sence animiramo s sencami izrezank iz lepenke, papirja ali drugih 
materialov. Njihove sence prikažemo tako, da izrezanke osvetlimo z lučjo, ki je 
nasproti kamere. Svetloba luči, ki je lahko tudi v tonu ene barve, predstavlja ozadje, 
sence izrezank pa glavno dogajanje in sceno. Prvi še ohranjeni animirani celovečerni 
film Dogodivščine Princa Ahmeda (Lotte Reiniger, 1899 – 1981) je bil posnet v tej 
tehniki [2]. 
 
Slika 2.3:  Dogodivščine Princa Ahmeda, Lotte Reiniger, 1926 (Vir: [3]) 
• Kolaž animacija ali izrezanka (ang. cutout animation) 
Pri tej tehniki animiramo izrezane like iz papirja, kartona, plastike, tkanine idr. Likom 
posebej izrežemo ude in jih pritrdimo tako, da so gibljivi. Jurij Norstein (1941 - ) je 
uveljavljen avtor, ki je ustvarjal v tej tehniki [2]. 
 
Slika 2.4:  Hedgehog in the Fog, Jurij Norstein, 1975 (Vir: [4]) 
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Piksilacija (ang. pixilation) 
Pri piksilaciji se animira ljudi, ki postanejo neke vrste živa lutka. To je tehnika 
animacije saj se ljudi ne snema, ampak fotografira. Za vsako fotografijo se igralec 
nekoliko premakne in obmiruje. Ta tehnika je pogosto uporabljena za združevanje 
živih igralcev z animiranimi liki. V tej tehniki je ustvarjal znameniti avtor Norman 
Mclaren (1914 – 1987) [2]. 
 
Slika 2.5:  Neighbours, Norman McLaren, 1952 (Vir: [5]) 
Plastelin animacija (ang. clay animation) 
Material, ki je uporabljen pri tej tehniki ima lastnosti gnetljivosti in prožnosti, kot je 
plastelin. Zaradi teh lastnosti, like oblikujemo z lahkoto, pomagamo si pa z žičnim 
ogrodjem, ki omogoča lažje premikanje likov. V tej tehniki je ustvarjal Nick Park 
(1958 – ) [2]. 
 
Slika 2.6:  Wallace and Gromit, Nick Park, 1989 (Vir: [6]) 
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2.3  Osnovni principi animacije 
Pri animiranju poznamo 12 pravil oz. osnovnih principov animacije [2]: 
 
1. Elastičnost 
2. Pričakovanje 
3. Uprizoritev 
4. Linearno animiranje in animiranje od poze do poze 
5. Zamujeno gibanje in prekrivanje akcije 
6. Pospeševanje in upočasnjevanje 
7. Loki 
8. Vzporedno dejanje 
9. Tempiranje 
10. Pretiravanje 
11. Uravnotežena risba 
12. Privlačnost  
 
Pri stop animaciji so najpomembnejša pravila ali znanje o pričakovanju, zamujenem 
gibanju, pospeševanju in upočasnjevanju, lokih, tempiranju in pretiravanju. 
 
Pričakovanje (angl. anticipation) 
S principom o pričakovanju nakažemo gledalcu, kaj se bo zgodilo. S tem pridobimo 
lažje razumevanje animacije [3]. Načelo je imenovano pričakovanje pred dejanjem [2]. 
 
Slika 2.7:  Pričakovanje (Vir: [7]) 
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Zamujeno gibanje in prekrivanje akcije (ang. follow through and overlaping action) 
Zamujeno gibanje velja za lažje stvari ali dele telesa, ki se premikajo posebej od 
glavnega trupa, saj njihovo premikanje ponavadi zamuja za glavnim trupom telesa in 
zato nadaljujejo svojo pot, ko se trup telesa že ustavi. To so roke, glava, čop ali rep in 
podobno. Prekrivanje je pa princip animiranja, kjer se stvari ali deli telesa ne premikajo 
z istim tempiranjem oz. v istem ritmu [2]. 
 
Slika 2.8:  Zamujeno gibanje in prekrivanje akcije (Vir: [8]) 
Pospeševanje in upočasnjevanje (ang. slow in, slow out) 
Ker se vsako dejanje začne s pospeševanjem in konča z upočasnjevanjem, moramo na 
začetku in koncu dejanja narediti več sličic. S tem pridobimo naravno animacijo 
gibanja [2]. 
 
Slika 2.9:  Pospeševanje in upočasnjevanje (Vir: [9]) 
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Animiranje v lokih (ang. arcs) 
Vsako gibanje stvari in bitij se odvija v lokih ali krivuljah. Zato se tudi animira v lokih, 
razen v redkih primerih, kjer želimo pridobiti efekt mehanskega premikanja [2]. 
 
Slika 2.10:  Animiranje v lokih (Vir: [10]) 
Tempiranje (angl. timing) 
Tempiranje pomeni uporaba pravilne časovne dolžine za vsak premik animiranega 
objekta. Za uporabo pravilne časovne dolžine si najlažje pomagamo z referenco, kjer 
lahko čas izmerimo. Enako, kot pri pospeševanju in upočasnjevanju, več sličic 
predstavlja počasnejše gibanje, manj sličic pa predstavlja hitrejše gibanje [2]. 
 
Pretiravanje (ang. exaggeration) 
Za prepričljivo animacijo kopiranje realističnega premikanja ni dovolj. S 
pretiravanjem dodamo animiranemu objektu težo in izrazimo njihove fizikalne 
lastnosti, ter jih predstavimo pretirano. S tem dosežemo večjo razumljivost animacije 
in opozorimo gledalca na ključno dogajanje [2]. 
 
Slika 2.11:  Pretiravanje (Vir: [11]) 
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2.4  Potek projekta in produkcijske faze animiranega filma 
Predprodukcija 
Predprodukcija pri animiranem filmu zajema vse priprave, ki jih opravimo pred 
začetkom snemanja. Začne se z idejo, pisanjem sinopsisa in scenarija, sledi likovna 
zasnova, izbor referenčnih fotografij, izdelava zgodborisa. Predprodukcija pomeni tudi 
organizacijske priprave na snemanje: sestava ekipe, izbira termina snemanja, 
organizacija snemanja (izdelava snemalnega plana), nabor tehnike itn. [2] 
 
Slika 2.12:  Zgodboris 
 
Produkcija 
Produkcija pri animiranem filmu pomeni vse, kar je povezano s snemanjem: izdelava 
ozadij, likov, scenografije, animiranje, snemanje dialogov, snemanje slike [2]. 
Posprodukcija 
Postprodukcija pomeni dokončno obdelovanje slike in zvoka, ki sledi snemanju: 
čiščenje slike, vizualni efekti, korekcija slike (barv, kontrastov idr.), izdelava šumov 
in glasbe, montaža in uravnavanje razmerij med posameznimi elementi zvočne slike 
[2]. 
Distribucija 
Distribucija je veja kinematografije, ki posreduje med filmsko produkcijo in 
prikazovanjem filmov. Z distribucijo se ukvarjajo podjetja, ki jim pravimo 
distributerji. Ti od producenta za določen čas odkupijo pravico za prikazovanje filma 
(navadno za neko državo ali območje), film pa potem oddajajo kinematografom, 
festivalom in drugim za posebne dogodke. Svoj film lahko distribuiramo tudi sami [2]. 
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Slika 2.13:  Diagram zaporednih postopkov diplome 
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3  Osvetlitev 
V tem poglavju se bomo seznanili s potrebnim znanjem za pravilno osvetlitev scene. 
Pomembno je poznavanje tipov žarnic in luči, njihovih nastavkov in nastavitev, ter 
tehnike postavitve luči. 
3.1  Tipi žarnic 
Poznamo več tipov žarnic, ki imajo vsaka svoje lastnosti in način oddajanja svetlobe. 
• Halogenska žarnica, ki je žarnica z z žarilno nitko, kjer kemijski proces 
povzroči, da se zaradi žarjenja izpareli material vrne na samo nitko [4]. 
 
• Kompaktna fluorescentna sijalka (varčna žarnica). 
Prednost varčne sijalke je nižja poraba električnega toka, ob večjem 
svetlobnem izkoristku daljša življenjska doba in manjša toplotna izguba [5]. 
 
• Neonska sijalka je majhna plinska svetilka. Žarnica običajno sestoji iz majhne 
steklene kapsule, ki vsebuje mešanico neonskih in drugih plinov pri nizkem 
tlaku in dve elektrodi (anodo in katodo). Ko je uporabljena zadostna napetost 
in se med elektrodama napaja dovolj toka, svetilka ustvari oranžni žarek [6]. 
 
• Svetleča dioda (angleška kratica LED (ang. light-emitting diode)) je 
polprevodniški elektronski element. Njene električne karakteristike so 
podobne navadni polprevodniški diodi s to razliko, da kadar prevaja tok, sveti 
[7]. 
 
Najprimernejše luči za stop motion animacijo so LED luči. Vsi tipi luči utripajo (ang. 
flicker) v določeni frekvenci.  
24 3  Osvetlitev 
 
Utripanje je neposredno vidna sprememba svetlosti svetlobnega vira, ki je lahko 
posledica nihanja samega svetlobnega vira ali zaradi zunanjih vzrokov, kot so na 
primer hitra nihanja napetosti napajanja (utripanje napajalnega voda) [8]. 
Človeško oko utripanja ne opazi, na fotoaparatu pa bo vsaka sličica vidno drugačna, 
če je frekvenca utripanja majhna. Svetleče diode so primerne, ker imajo veliko 
frekvenco utripanja in pri spreminjanju jakosti luči ne spreminjajo barve svetlobe. 
 
Slika 3.1:  Svetleča dioda 
3.2  Tipi luči 
Tipe luči ločimo glede na senco, ki jo ustvarijo. 
• Trda luč ustvari ostre sence. 
• Mehka luč ustvari mehke sence (uporaba softboxa). 
• Difuzna luč ne ustvari senc, ker ne poznamo vira svetlobe. To je razbita 
svetloba (oblačno). 
• Spot luč osvetli samo majhen določen detajl. 
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3.3  Specifikacija svetlobe 
Da lahko luč prevzame določeno vlogo v postavitvi luči, jo moramo tej vlogi primerno 
nastaviti. Uporabimo luč, ki dobro barvno upodablja sceno, določimo toploto ali 
hladnost svetlobe in njeno jakost. 
Kelvin 
Kelvin je osnovna enota termodinamične temparature [9]. Število kelvinov določa 
barvo svetlobe in večje kot je število, bolj hladna bo svetloba.  
 
Slika 3.2:  Primer tople svetlobe 
 
Slika 3.3:  Primer hladne svetlobe 
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Slika 3.4:  kelvinska lestvica (Vir: [12]) 
Lumen 
Lumen je enota svetlobnega toka, s katero določimo jakost/moč svetlobe [10]. Na 
lučeh se nastavlja v procentih. 
 
Slika 3.5:  Jakost svetlobe 100% 
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CRI 
Indeks barvnega upodabljanja (ang. color rendering index) je količinsko merilo 
sposobnosti svetlobnega vira, da barve različnih predmetov verodostojno razkrije v 
primerjavi z idealnim ali naravnim svetlobnim virom [11]. 
3.4  Nastavki za luči 
3.4.1  Filtri 
Filtri se uporabljajo pri lučeh, ki nimajo možnosti nastavljanja kelvinov oz. barve 
svetlobe. Na voljo imamo 2 filtra, ki spremenita barvo svetlobe v toplo in hladno 
barvo. Tretji filter pa ne spreminja barve, vendar deluje podobno kot difuzor, ki 
svetlobo samo razprši. 
 
Slika 3.6:  Filter 
3.4.2  Usmerjevalniki 
Usmerjevalnike uporabljamo za usmerjanje svetlobe, ponavadi za osvetljenje detajlov. 
Usmerjevalniki so lahko pritrjeni že na samo luč ali se uporabljajo kot nastavek. 
Nekateri usmerjevalniki se uporabljajo v kombinaciji z difuzorjem (ang. softbox). 
Obstajajo pa tudi mrežasti usmerjevalniki (ang. grid), katere je pa možno dobiti za 
točno določen kot v katerem je svetloba usmerjena. Daljši je mrežasti usmerjevalnik, 
bolj bo usmerjena svetloba in pod manjšim kotom bo padala na predmet. 
28 3  Osvetlitev 
 
 
Slika 3.7:  Usmerjevalnik svetlobe 
 
Slika 3.8:  Usmerjevalna vratca 
 
Slika 3.9:  Mrežasti usmerjevalnik 
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3.4.3  Difuzor in softbox 
Difuzor je (imenovan tudi optični difuzor ali razpršilnik) kateri koli material, ki razprši 
svetlobo na nek način, da oddaja mehko svetlobo. Difuzno svetlobo je mogoče zlahka 
dobiti z odsevanjem svetlobe z bele površine, medtem ko lahko bolj kompaktni 
difuzorji uporabljajo prosojni material, vključno z brušenim steklom, teflonom, 
holografom, opalnim steklom, sivimi stekli, paus papirjem in peki papirjem [12]. 
Softbox je kombinacija usmerjevalnika svetlobe in difuzorja v enem. Softbox zmehča 
svetlobo in zmanjša ostre sence. Umetno svetlobo približa naravni svetlobi. Svetloba, 
ki pride iz luči se razprši skozi tkanino in se enakomerno razporedi. Velikost 
razpršilnika določa stopnjo mehkobe svetlobo. Večji kot bo razpršilnik, bolj mehka 
svetloba bo [13]. 
 
Slika 3.10:  Difuzor in softbox 
3.5  Postavitev luči 
Pri stop motion animaciji je pomembno, da uporabljamo znanje o osvetljevanju za 
gledališke igre. Luči zmeraj postavljamo glede na sceno in lokacijo fotoaparata. Zato 
se zmeraj postavlja in prilagaja luči šele ko sta scena in fotoaparat postavljena. 
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3.5.1  Glavni vir svetlobe 
Najprej se določi glavni vir svetlobe, ki je odvisen od nekaj vprašanj, ki se jih moramo 
vprašati: 
• Kaj je glavni vir svetlobe? Sonce, luna, ulična razsvetljava, notranja luč. 
• Kdaj se scena dogaja? Ponoči, podnevi, večer, zjutraj. 
• Kje se scena dogaja? Notranji ali zunanji prostor. 
• Kakšno vreme je? Oblačno ali sončno. 
Glavni vir svetlobe je vir, ki je logičen glede na sceno, kot v pravem življenju. 
Ko je glavni vir svetlobe določen izberemo glavno luč in ji prilagodimo lokacijo, 
jakost, kelvine in nastavke glede na odgovore na zastavljena vprašanja. 
3.5.2  Osvetljevanje detajlov 
Tukaj se večinoma uporabljajo spot luči ali luči z usmerjevalniki. Ker glavni vir 
svetlobe ne more nikoli 100% ponazoriti realnega vira, popravljamo detajle z 
dodatnimi lučmi. Na primer senčna stran stavbe je pretemna, ker se odbija premalo 
svetlobe. 
Dodatne luči se uporabljajo tudi kot nadomestilo luči, ki so v sceni, vendar vir ni viden 
v kadru. Na primer javna razsvetljava ali izložba trgovine ipd.  
3.5.3  Osvetljevanje glavnega lika 
Glavni lik osvetljujemo s 3 točkovno tehniko, ki je sestavljena iz glavne luči, dodatne 
luči in luči od zadaj. 
 
1. Glavna luč (ang. key light): glavna luč je  tista, ki najbolj osvetljuje predmet. 
Predmetu doda teksturo in lesk (v kolikor je predmet bleščeč). Je tudi glavni 
izvor senc [14]. 
2. Dodatna luč  (ang. fill light):  dodatna  luč  je  običajno  postavljena  tako,  da  
je  smer svetlobe  premaknjena  za  kot  60°  glede  na  smer  svetlobe  glavne  
luči  (proti predmetu) in služi predvsem mehčanju senc. Manjša kot je 
svetilnost dodatne luči v primerjavi s svetilnostjo glavne luči, močnejše so 
sence in večji je kontrast [14]. 
3. Luč  od zadaj (ang. backlight):  Luč  od  zadaj  (in  ponavadi  od  zgoraj)  ustvari  
svetlečo konturo  na  robovih  osvetljenega  predmeta in  ga  s  tem  vizualno 
loči  od  ozadja.  To povzroči, da je predmet bolj opazen [14] in nam da občutek 
prostora [15]. 
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4. Luč od spodaj (ang. uplight): Luč od spodaj ustvarja zelo dramatičen videz 
predmeta in velike  sence  na  ozadju.  Ker  gre  za  nenaravno  smer  svetlobe  
(naravna  sončna svetloba vedno prihaja od zgoraj) je  tudi videz predmeta 
nenaraven, zato se luč od spodaj zelo redko uporablja [14]. 
 
Slika 3.11:  3 točkovna tehnika (Vir: [13]) 
 
Slika 3.12:  Glavna luč in luč za detajle 
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4  Fotoaparat 
Fotoaparat  je naprava, ki z zajemanjem svetlobe ustvari svetlobno sliko imenovano 
fotografija. Na enem koncu ima objektiv, ki zajema svetlobo, na nasprotnem pa enoto 
za njeno shranjevanje. Fotoaparate delimo glede na format svetlobnega tipala in glede 
na shranjevalni medij. Analogni fotoaparati uporabljajo filmski trak, digitalni 
fotoaparati pa svetlobno tipalo in pomnilniški medij na katerega zapisujejo podatke 
[16]. 
 
Priporočljivo za stop motion: 
 
• Zrcalno refleksni fotoaparat: 
Zrcalnorefleksni fotoaparat je vrsta fotoaparata, ki s pomočjo sistema zrcal in leč 
omogoča uporabniku, da vidi sliko natančno tako, kot pade na sistem za zajemanje 
svetlobe. Pred iznajdbo zrcalno refleksnih fotoaparatov so imeli vsi fotoaparati dve 
optični poti - eno za zajem slike in eno za iskalo [17]. Zrcalno refleksni fotoaparati 
so načeloma tudi boljše kvalitete. 
 
• Fotoaparat, ki je podprt s programom Dragonframe 
Na spletni strani programa Dragonframe najdemo seznam vseh podprtih kamer in 
fotoaparatov, ki omogočajo povezavo s programom Dragonframe. 
 
• Fotoaparat in objektiv, ki omogočata popolno ročno (ang. manual) uporabo. 
 
• Primeren objektiv, ki je opisan v podpoglavju 4.1. 
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Fotoaparat ki smo ga mi uporabili je Nikon D7100. 
 
Slika 4.1:  Fotoaparat Nikon D7100 
Lastnosti fotaparata: 
Ime modela: Nikon D7100 
Tip senzorja: CMOS 
Velikost senzorja: 23,2 mm x 15,4 mm 
Crop faktor: 1,5 mm 
Resolucija: 6016 px x 4000 px ali 24.2 Mpix 
Velikost vsakega pixla: 24.2 qm x 24,7 qm 
ISO razpon: ISO 100 – 12.800 
Najkrajši čas osvetljevanja: 1/4000 
Video format support: MOV 
4.1  Objektiv 
Je optična naprava sestavljena iz leč in sestoji iz zaslonke in iz cevastega plastičnega 
ali kovinskega ohišja. Objektiv je odločilnega pomena za kvaliteto posnetka [18]. 
 
Objektive, tako kot vsako drugo stvar, lahko delimo po veliko kriterijih. Največkrat pa 
se jih deli glede na zmožnost avtomatičnega ostrenja in glede na njihovo goriščno 
razdaljo [19]. 
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Zmožnost avtomatičnega ostrenja: 
• M (ročne ang. manualne) objektive: z njimi ostrimo lahko samo ročno. Taki 
objektivi so najbolj primerni za snemanje stop animacije, saj je pomembno, da se 
nastavitve med snemanjem ne spreminjajo in manualni objektivi nam to omogočajo. 
• AF (avtomatične ang. automatic) objektive: z njimi lahko ostrimo tako ročno 
kot avtomatično s pomočjo fotoaparata [19]. 
 
Goriščna razdalja: 
• širokokotni objektivi (ang. wide-angle) 
• normalni objektivi 
• tele objektivi [19] 
4.1.1  Objektiv in stop motion animacija 
Pri stop animaciji se najpogosteje uporabljajo normalni objektivi. Najpomembnejše pa 
je, da so manualni. Za pravilno uporabo manualnih objektivov moramo dobro poznati 
njihove glavne funkcije, ki so pa opisane v naslednjem podpoglavju. Vsak objektiv 
ima vdelan kontakt. Ta pri fotografiranju omogoča avtomatično premikanje zaslonke. 
Pri stop animaciji zaporedno posnete fotografije ustvarjajo iluzijo gibanja, zato je 
vsaka najmanjša sprememba svetlobe vidna. To nihanje svetlobe imenujemo fliker. Pri 
klasični fotografiji pa spremembe ne opazimo, saj vsaka posneta fotografija deluje kot 
samostojna celota. Da spremenimo objektiv v popolnoma manualen in se rešimo 
problema flikerja, moramo ta kontakt onemogočiti. Najboljše s koščkom lepilnega 
traka, kjer se objektiv še vedno pravilno namesti v fotoaparat, vendar stik med 
kontaktoma preprečuje lepilni trak. 
 
Slika 4.2:  Prekrit kontakt na objektivu 
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4.2  Razumevanje fotoaparata 
Čas osvetlitve in zaslonka 
Med zajemanjem fotografije svetloba pada na tipalo fotoaparata. Da se zajame 
pravilno osvetljena fotografija, je potrebna določitev količine in časa padanja svetlobe 
na tipalo. To se uravnava z osvetlitvenim časom in zaslonko. Zaslonka je mehanična 
naprava, ki uravnava velikost odprtine objektiva, kjer svetloba pada na tipalo. 
Kadar se fotografira v temnih pogojih, mora biti čas zajemanja fotografije daljši in 
zaslonka bolj odprta. S tem se dovoli tipalu fotoaparata, da zajame dovolj svetlobe. 
Kadar pa se fotografira v zelo svetlih pogojih pa je čas osvetlitve kratek in zaslonka 
bolj zaprta. S tem preprečimo presvetljeno fotografijo [18]. 
Vendar v praksi je čas osvetlitve odvisen tudi od scene, ki jo fotografiramo. Če se v 
sceni karkoli premika, mora biti čas osvetlitve krajši. V nasprotnem primeru se zajame 
nejasno fotografijo (premikajoči se objekt je ponovljen in viden na večih delih 
fotografije). V stop motion animaciji je pa scena popolnoma nepremična, kar nam 
dovoli, da čas osvetljevanja dobro izkoristimo. 
 
Ostrina 
Svetloba potuje iz scene, skozi objektiv do tipala. Ostrina se prilagaja s spreminjanjem 
razdalje med objektivom in tipalom. Ostrimo oz. fokusiramo torej s premikanjem 
objektiva do tipala. 
Globinska ostrina je ostrenje večih predmetov, ki so na različni razdalji do fotoaparata. 
To se uravnava z zaslonko. Bolj kot je zaslonka odprta, ožji bo pas v katerem je scena 
fokusirana. Torej v primeru ostrenja predmetov, ki so različno oddaljeni od 
fotoaparata, mora biti pas ostrenja širši, kar pa se doseže z bolj zaprto zaslonko [18]. 
 
Občutljivost svetlobnega tipala 
Občutljivost svetlobnega tipala lahko spreminjamo z vrednostjo ISO (npr. ISO 100, 
200, 400,…). Večja kot je vrednost, bolj bo tipalo občutljivo na svetlobo, svetlejša bo 
fotografija in večji šum bo ustvarjen na fotografiji. Ker šum zniža kvaliteto fotografije, 
si s prilagajanjem občutljivosti pomagamo v samo zelo težavnih pogojih [18]. Ker pri 
stop animaciji lahko pogoje fotografiranja manipuliramo, se ne rabimo zanašati na 
prilagajanje občutljivosti svetlobnega tipala in pustimo ISO vrednost na 100. 
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Digitalni šum 
Digitalni šum je na fotografiji viden kakor zrnatost, naključno razporejene in obarvane 
pike, ki so najopaznejše na enakomerno obarvanih površinah. Do šuma pride zaradi 
nepopolnosti svetlobno občutljivih elementov tipala. Večja kot je vrednost 
občutljivosti, večji šum bo viden [18]. 
 
Ravnotežje beline (ang. white balance) 
Fotoaparati težje presojajo kaj je bele barve pri različnih svetlobnih virih, kot pa naše 
oči. Zato lahko ravnotežje beline nastavimo tako, da bo to kar je belo v pravem 
življenju tudi belo na fotografiji [20]. Ravnotežje beline lahko prilagodimo tudi 
učinku, ki ga želimo doseči kot je hladno jutro ali topel večer. 
 
Slika 4.3:  Barvna temparatura v enoti kelvina (Vir: [14]) 
Kadriranje 
Pri fotografiranju moramo poznati in slediti nekaj splošnim pravilom fotografskih 
kompozicij. Kompozicija označuje način kadriranja slike, ki jo želimo narediti [21]. 
Pri tem smo pozorni na: 
• Tehnično pravilnost: linije, robovi in vzporednost. 
• Ravnotežje in težišče glede na gibanje, težo, velikost, barvo in svetlost 
predmeta. 
• Vtis zgodbe: Uvod, vsebina, zaključek, ospredje, ozadje. 
• Perspektivo: Umetniški pristop, emocije, osebno ali oddaljeno. 
• Pravilo sledenja kadrov: Panorama, daljni kader (cela oseba). 
 
Slika 4.4:  Kadriranje v zgodborisu 
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5  Programska oprema za animacijo Dragonframe 
5.1  Kaj je Dragonframe? 
Dragonframe je programska oprema za animacijo stop motion. Uporabili so ga za več 
celovečernih filmov in tudi za snemanje scen gibanja v filmih v živo, vključno s 
prizoriščem holochess v filmu Star Wars: The Force Awakens. Dragonframe sta sprva 
razvila brata Jamie in Dyami Caliri. Pozneje je bil razvit v komercialni izdelek, ki ga 
trži DZED Systems. Leta 2014 je Dragonframe osvojil nagrado Ub Iwerks na letnih 
nagradah Annie. 
 
Programska oprema upravlja digitalni fotoaparat in s tem se ustvarja osnovno stop 
animacijo. Za upravljanje razsvetljave in gibanja kamere je mogoče priključiti dodatke 
za strojno opremo. Programska oprema omogoča uporabniku, da manipulira s kamero 
in prizorom ter nato združuje sličice v zaporedje animiranih sličic [22]. 
 
Prenosljiva tipkovnica Dragonframe (neposredni prevod ang. wired keypad controller) 
naredi najpomembnejša orodja programa priročna. Tipkovnica je majhna in 
prenosljiva in omogoča uporabo programa na daljavo, kar med animiranjem. 
 
Slika 5.1:  Prenosljiva tipkovnica Dragonframe 
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Slika 5.2:  Mapa prenosljive tipkovnice Dragonframe (Vir: [15]) 
5.2  Postopek praktične uporabe 
Za animiranje s programsko opremo Dragonframe moramo najprej slediti nekaj 
postopkom priprave programa in fotoaparata. 
5.2.1  Kreiranje scene oz. projekta 
Ko je fizična scena pripravljena na animiranje je čas, da pripravimo še Dragonframe. 
Ko smo odprli program smo najprej seznanjeni z izbiro scene. Ustvarili smo novo 
sceno, določili lokacijo scene na disku in določili število sličic na sekundo. 
 
Slika 5.3:  Kreiranje scene 
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5.2.2  Priključitev fotoaparata 
Na vrsti je priprava fotoaparata. Najprej smo zamenjali baterijo z omrežnim 
napajalnikom, ki omogoča napajanje fotoaparata preko električne vtičnice. To je 
pomembno, saj si ne moremo privoščiti, da bi prazno baterijo zamenjali med samim 
snemanjem, ker bi premaknili fotoaparat in celotna scena bi se morala ponoviti. 
 
Slika 5.4:  Omrežni napajalnik 
Celoten fotoaparat smo spremenili na ročne nastavitve in ga s kablom povezali na 
računalnik preko usb porta. Fotoaparat smo prižgali in če na ekranu fotoaparata piše 
PC, je povezava uspešna. V Dragonframe sedaj vidimo živo sliko, kar vidi fotoaparat. 
 
Slika 5.5: Ročne nastavitve fotoaparata 
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5.2.3  Nastavitve v programu 
Nadaljujemo z določitvijo razmerja, v katerem bo naša animacija. Vendar se to 
razmerje potrdi samo za predogled (angl. preview) v programu. Vse sličice se na disk 
shranjujejo v razmerju, katerega določa fotoaparat. Končno razmerje se uredi v 
postprodukciji. 
 
Slika 5.6:  Razmerje sličic 
Ker smo fotoaparat nastavili na manualne nastavitve, je sedaj čas da jih nastavimo. V 
programu smo prešli na cinematography okolje (angl. workspace) in fotoaparatu 
določili čas, zaslonko in iso.  
Kako smo prišli do pravih nastavitev? Čas in zaslonka sta dve ločeni funkciji, ki sta 
odvisne ene od druge. Bolj kot je zaslonka odprta, več svetlobe spusti v svetlobno 
tipalo, kar pomeni, da mora biti čas temu prilagojen (krajši čas), da fotografija ne bo 
presvetljena ali pretemna. Zaslonka je odvisna tudi od željene globinske ostrine. Bolj 
kot je zaslonka zaprta, večja je globinska ostrina. Pri stop animaciji imamo na voljo 
neomejeno časa, kar nam zelo pomaga, saj se ne rabimo zanašat na ISO, ki ustvarja 
šum. 
 
Ko z določanjem zaslonke in časa pridemo do željeno osvetljene slike nam program 
omogoča spreminjanje teh vrednosti brez spremembe osvetlitve. S tem lahko brez 
skrbi določamo globinsko ostrino. 
Kako nam to omogoča? 
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Ko sta zaslonka in čas določeni, nam program prikaže druge možne kombinacije 
zaslonke in časa, kjer osvetlitev ostaja enaka, ne glede na globinsko ostrino. 
 
Slika 5.7:  Nastavitve kamere 
 
Primer: 
Naš cilj je popolnoma ostra in normalno osvetljena slika. 
Zaslonka je zato nastavljena na f32, kar pomeni, da je zaslonka zelo zaprta. Da ne bo 
slika pretemna moramo imeti dovolj dolg čas, kot je na primer 1s. Tukaj prilagajamo 
čas tudi glede na samo osvetlitev ki je v kadru. ISO ostaja na 100, da ohranjamo 
maksimalno kvaliteto. 
 
Če želimo, da je določen del na sliki izostren, uporabimo zoom opcijo v programu. S 
zoom opcijo približamo del slike, kateri želimo, da je izostren in na fotoaparatu ročno 
izostrimo sliko. 
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Slika 5.8:  Primer ostrenja 
Sedaj preidemo na animacijsko okolje (ang. animation workspace) in pripravljeni smo 
na animiranje. 
5.2.4  Vodilni sloji 
V zavihku vodilni sloji (ang. guide layers) imamo na voljo nekaj funkcij. Ena izmed 
njih je medijski sloj (ang. media layers), ki omogoča vstavljanje referenčnih slik, 
posnetkov in drugih medijev. Ta funkcija nam lahko zelo olajša animiranje, saj imamo 
referenco in animacijo na istem ekranu. V zavihku vodilnih slojev smo kliknili znak 
+, ki je poleg medijskih slojih in izbrali video, ki ga želimo imeti za referenco. Video 
se predvaja skupaj s sličicami animacije. 
 
Slika 5.9:  Primer medijski sloj 
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Naslednja funkcija je risalni sloj (ang. drawing layers). Program nam tudi dovoli, da 
rišemo po sceni. Animiranje v lokih ni bilo še nikoli lažje. 
 
Slika 5.10:  Primer uporabe risalnega sloja 
5.2.5  Drsnik za fotoaparat 
S programom je tudi možno upravljanje premikanja drsnika (ang. slider) za fotoaparat. 
Določi se začetna in končna pozicija, ter hitrost. Kar se potem sihronizira s številom 
sličic na sekundo in se ustavi za vsako zajetje sličice. 
 
Slika 5.11:  Drsnik za fotoaparat 
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6  Postprodukcija 
Ko je animiranje in fotografiranje končano, je čas za obdelavo in montiranje slik v 
končni video posnetek. V postprodukcijo spada izdelava in dodajanje zvoka, obdelava 
in barvna korekcija sličic in odstranjevanje pomožnih vodil. 
6.1  Programska oprema DaVinci Resolve 
DaVinci Resolve 16 je programska oprema, ki združuje profesionalno video urejanje, 
korekcijo barv, vizualne učinke in avdio postprodukcijo [23]. Program je kompatibilen 
za operacijski sistem macOS, Windows in Linux. Programsko orodje je prvotno razvil 
da Vinci Systems, zdaj pa jo je po nakupu leta 2009 razvil Blackmagic Design [24]. 
Omogoča hitro premikanje med delovnimi okolji urejanja, barve, učinkov in zvokov. 
DaVinci Resolve Studio je tudi rešitev za večstransko sodelovanje uporabnikov, tako 
da lahko uredniki, asistenti, barvniki, umetniki vizualnih učinkov in oblikovalci zvoka 
hkrati delajo v živo na istem projektu [23]. 
6.2  Montaža 
Prvi korak v postprodukciji je organizacija vseh sličic. Sličice smo si organizirali po 
mapah glede na kadre. 
Naslednji korak je urejanje zaporedja kadrov v program za montiranje video 
posnetkov. Mi smo izbrali program DaVinci Resolve. 
6.2.1  Nastavitve projekta 
Začeli smo s ustvarjanjem projekta in njegove nastavitve. Izbrali smo resolucijo in 
najpomembneje število sličic na sekundo (ang. frames per second). Te nastavitve so 
pomembne, da se določijo preden ustvarimo časovnico, saj se sličice na sekundo pri 
časovnici ne morejo spreminjati med montiranjem. 
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Slika 6.1:  Nastavitve projekta 
6.2.2  Urejanje na časovnici 
Nadaljevali smo z dodajanjem medijev v nabor vsebin (ang. media pool). S tem smo 
programu povedali, kje so sličice, ki jih bomo obdelovali. Ena izmed uporabnih funkcij 
programa je, da sam prepozna zaporedje sličic in jih sam združi v video format za lažje 
obdelovanje. 
Premaknili smo se v delovno okolje za urejanje (ang. edit). Sličice vseh kadrov smo v 
pravilnem vrstnem redu premaknili v časovnico (ang. timeline). 
Na isti način kot sličice, smo dodali še zvok in ga sinhronizirali s sličicami v časovnici. 
 
Slika 6.2:  Časovnica s sličicami in zvokom 
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6.2.3  Dodajanje teksta 
Odprli smo knjižnico z efekti (ang. effect library) in pod zavihkom naslovi (ang. titles) 
dodali tekst. Tekst smo oblikovali, mu določili dolžino in dodali efekt, kjer besedilo 
postopno zbledi (ang. fade in) na ekran. 
 
Slika 6.3:  Tekst 
6.2.4  Razmerje 
Ker so sličice posnete v drugačni resoluciji, kot je ločljivost videa, moramo sličicam 
prilagoditi razmerje. Na časovnici smo izbrali prvi kader sličic in v inšpektorju (ang. 
inspector) naredili približanje (ang. zoom), da smo izkoristili celotno resolucijo videa. 
Nato smo v istem zavihku obrezali (ang. crop) zgornji in spodnji rob, da naredimo 
video bolj cinematičen.  
 
Slika 6.4:  zoom in crop 
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Sedaj moramo še iste nastavitve skopirati na ostale kadre sličic. To smo naredili tako, 
da smo skopirali prvi kader sličic, nato označili vse ostale kadre in z desnim klikom 
dobimo opcijo prilepi lastnosti (ang. paste attributes). Prikaže se nam okno, kjer 
izberemo katere lastnosti želimo prilepiti.  
 
Slika 6.5:  Prilepi lastnosti 
6.3  Odstranjevanje pomožnih vodil in senc  
Pri animiranju lutk in predmetov si pomagamo s pomožnimi vodili (ang. rig), ki držijo 
lutke ali predmete na mestu. Pomožna vodila nam zelo olajšajo animiranje, ampak nam 
tudi otežijo postprodukcijo. Pomožna vodila in njihove sence v končnem izdelku ne 
smejo biti vidne, zato jih zmeraj poskušamo skriti izven kadra. Ker velikokrat to ni 
možno, jih je potrebno izbrisati v postprodukciji. 
6.3.1  Priprava 
Pred animiranjem vsakega kadra je najprej potrebno fotografirati okolje brez lutke, ki 
se bo animirala in uporabljala pomožna vodila. To fotografijo smo premaknili v naš 
projekt v DaVinci Resolve programu pod isti kader sličic kjer je lutka animirana.  
6.3  Odstranjevanje pomožnih vodil in senc 51 
 
 
Slika 6.6:  Kader z lutko in brez 
Naš namen je, da izrežemo sličice na tak način, da bo tam, kjer so neželjene sence in 
pomožna vodila, vidna fotografija, ki smo jo fotografirali, preden smo začeli animirati. 
S tem bo animirana lutka vidna, pomožna vodila in njene sence pa ne. 
6.3.2  Vozlišče 
Premaknili smo se v delovno okolje barva (ang. color workspace). Izbrali smo kader 
sličic, kjer je lutka animirana, in pritisnili tipki ALT + S. S tem smo dodali vozlišče 
(ang. node), kjer bodo shranjene vse spremembe, ki jih bomo naredili temu kadru 
sličic. Preden lahko vidimo spremembe, ki jih naredimo vozlišču in sličicam, moramo 
najprej naše vozlišče povezati s predogledom (ang. preview). Z desnim klikom na 
prazen prostor pridobimo funkcijo dodaj alfa izhod (ang. add alpha output). Na 
desnem kotu se pojavi modra pika, ki predstavlja izhod, katerega povežemo z našim 
vozliščem. Sedaj vidimo spremembe v predogledu. 
 
Slika 6.7:  Vozlišče 
52 6  Postprodukcija 
 
6.3.3  Izrezovanje pomožnih vodil in senc 
Premaknili smo se na sličico, kjer se začne senca pomožnega vodila. Prešli v zavihek 
okno (ang. window) kjer imamo orodje za risanje maske po sličicah. Na sličico smo 
narisali obliko, kjer želimo, da se senca nadomesti s fotografijo brez lutke in senc. Ker 
nam program izreže vse kar je okoli oblike, ki smo jo narisali, pritisnemo kvadrat s 
krogom, ki je poleg orodja. Ta funkcija spremeni, da program izreže vse kar je v obliki 
in ne zunaj nje. 
 
Slika 6.8:  Oblika maske in orodje 
V desnem kotu ekrana imamo časovnico našega vozlišča, kjer smo določili na točno 
kateri sličici se maska, ki bo izrezala sence, začne. V bližini smo še spremenili 
mehkobo (ang. softness) na 1%, da bo rob med sličicama manj viden. 
Nato smo se premaknili na naslednjo sličico in prilagodili obliko maske. S tem se je v 
časovnici za naše vozlišče ustvarila nova pika, ki predstavlja spremembo glede na to 
na kateri sličici smo v časovnici. Tako smo nadaljevali za vse sličice v tem kadru in 
odstranili vse ne željene sence in pomožna vodila. 
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Slika 6.9:  Časovnica vozlišča in funkcija mehkobe 
 
Slika 6.10:  Sličice s prilagojeno masko 
 
54 6  Postprodukcija 
 
 
Slika 6.11:  Rezultat 
6.4  Barvna korekcija 
Barvna korekcija je na vrsti na koncu postprodukcije, saj je pomembno, da barvno 
uredimo vse slike istega kadra enako. Torej slika brez animacije, ki smo jo uporabili, 
da smo odstranili pomožna vodila in sence, mora biti enako barvno urejena, kot kader 
sličic z animacijo. 
V delovnem okolju barva (ang. color workspace) smo naredili barvno korekcijo (ang. 
color correction). Najprej smo določili ravnovesje beline (ang. white balance). To smo 
storili z orodjem (obkroženo z rdečim krogom na sliki 6.12) tako, da smo na sliki 
kliknili na del slike, kjer je nekaj, za kar vemo, da je v pravem življenju belo, čeprav 
na sliki ni popolnoma tako. 
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Za vsak kader sličic smo spremenili kontrast (ang. contrast), sence (ang. shadows) in 
poudarke (ang. highlights), nasičenost (ang. saturation), barvno temparaturo in dodali 
ostrino (ang. sharpen) in dodali ali zmanjšali določeno barvo. Ker se celotna animacija 
odvija v zgodnjih jutranjih urah, smo kontrast in barvno temparaturo spremenili v 
hladne barve, nasičenost smo pa zmanjšali, da smo dobili bolj blede barve. Sence, 
poudarke in ostrino smo pa uporabili, da smo dosegli večji občutek prostora in vira 
svetlobe. 
 
Slika 6.12:  Barvna korekcija 
 
Slika 6.13:  Pred barvno korekcijo in po barvni korekciji 
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6.5  Zvok 
Dober zvok je v filmu in animaciji zagotovo enako pomemben kot sam vizualen del. 
Zvok je resnično močno orodje za poudarjanje in pripovedovanje zgodbe. Zvok in 
glasba nastavita sceno in dopolnjujeta čustva in karakterje in gledalcem povesta, kako 
bi se naj počutili [25]. Brez zvoka je film ali animacija le polovično dokončana in je 
lahko odločilnega pomena pri uspehu izdelka. 
 
Zvok v filmu ali animaciji vključuje glasbo, dialog, zvočne učinke in hrup v okolju in 
ozadju [26]. 
6.5.1  Glasba 
Predstavljajte si, da v filmu ni glasbe. Določeni prizori, kot so napisi avtorjev in 
sodelavcev, bi imeli tišino. Filmu se zdi, kot da mu nekaj manjka. Glasba je zelo 
pomemben element za film. V obdobju tihega filma je bila glasba predvajana skozi 
celoten film [26]. 
6.5.2  Dialog 
Dialog je opredeljen kot pogovor med dvema ali več ljudmi. Poleg tega bi film lahko 
imel monolog, v katerem lik na glas govori, ko je sam. Lik, na primer, lahko v 
monologu razmišlja. Film ima lahko tudi govorno pripoved, kot je, ko lik razloži, kaj 
se je v filmu zgodilo in zakaj [26]. 
6.5.3  Zvočni učinki 
Zvočni učinek je vsak zvok, razen glasbe ali govora, umetno reproduciran, da ustvari 
učinek v dramatični predstavitvi, kot zvok nevihte ali škripajočih vrat [26][27]. Z 
zvočnimi efekti se gledalca bolj zaplete v dogajanje [26]. 
6.5.4  Hrup okolja 
Hrup okolja daje filmu več realizma. Hrup okolja je hrup v ozadju, ki je v sobi, hiši, 
zunaj ali na katerem koli mestu [28]. Vsaka lokacija ima izrazite in subtilne zvoke, ki 
jih ustvarja njeno okolje. 
Primeri hrupa v okolici: divjad, veter, dež, tekoča voda, grmenje, šušljanje listja, 
oddaljeni promet, letalski motorji, prigušeno govorjenje, škripanje tal, klimatizacija in 
podobno [26]. 
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6.5.5  Zvok v projektu 
Zvok lahko pridobimo s tem, da ga posnamemo sami ali ga pridobimo iz zunanjih 
virov, ki so lahko plačljivi ali brezplačni. Možno je tudi najetje profesionalcev, ki 
posnamejo zvok za naš projekt. 
 
Mi smo brezplačno pridobili ustrezne zvočne posnetke s spletne strani freesound 
(https://freesound.org). Uporabili smo zvočne efekte hoje, dihanje dečka, dramatski 
efekt prikaza napisa in odpiranje ter zapiranje vrat. Kot hrup okolja smo uporabili 
nežni jutranji veter. 
 
Slika 6.14:  Zvok na časovnici 
V programu DaVinci Resolve smo zvočne datoteke namestili na časovnico glede na 
dogajanje v sličicah. Pri tem smo si pomagali z vizualno predstavo zvočne oblike vala 
(ang. audio waveform). To nam je omogočilo natančno postavitev zvoka glede na 
sličice. Na primer, postavili smo se na točno sličico, kjer so se vrata zaprla, in ker v 
časovnici točno vidimo, kje se zvok zapiranja vrat začne, smo lahko zvočno datoteko 
natančno sinhronizirali.  
 
Vsak zvočni posnetek v časovnici ima na sebi tudi vodoravno črto, ki predstavlja 
glasnost v decibelih. S premikanjem te črte gor ali navzdol smo prilagajali glasnost 
hoje glede na to, kako daleč stran od kamere je lik, ki je hodil. 
V kotu na začetku in koncu zvočnega posnetka je tudi orodje za postopno glasnost 
zvočnega posnetka, ki smo ga uporabili za uvod, kjer ulica postopoma nastaja iz teme 
in zvok postopoma postaja glasnejši. 
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Slika 6.15:  Vizualna predstava zvočne oblike vala, glasnost in postopna glasnost 
6.6  Izvoz 
Izvoz (prevod ang. render) je zadnji korak postprodukcije. Ko je projekt končan in 
dodelan vsak detalj je čas, da projekt pretvorimo v video datoteko, katero lahko 
odpremo z vsakim predvajalnikom posnetkov. 
 
Premaknili smo se v okolje dostavi (ang. deliver). S sivo črto nad časovnico smo 
določili začetek in konec posnetka. Izbrali smo format quicktime in kodek H.264 in 
preverili, da je število sličic na sekundo 25. Določili smo ime in mesto na disku, kam 
se bo posnetek shranil. Nato smo kliknili na dodaj v čakalno vrsto (ang. add to render 
queue) in začni izvoz (ang. start render). 
 
Slika 6.16:  Okolje dostavi 
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7  Zaključek 
V diplomskem delu sem predstavil tehnične probleme, na katere naletimo pri 
produkciji stop motion animiranega filma. Ugotovitev dela je, da je prostora za napake 
malo, saj že ena napaka sproži zaporedje problemov, ki so lahko vidni šele pri 
postprodukciji, kjer imamo potem oteženo delo, ali pa je problem nemogoče rešiti, in 
se moramo vrniti na začetek. Pozornost na detajle in primerno znanje je nujno za dober 
izdelek in učenje iz lastnih napak je lahko zelo zamudno. Glavne ugotovitve so, da 
uporabljajmo LED luči, prepričajmo se, da je objektiv res popolnoma manualen, vedno 
najprej fotografirajmo prazno sceno, animirajmo v lokih, pozorni bodimo na sence, 
uporabljajmo reference, zvok doda največ vzdušja in imejmo ogromno potrpežljivosti, 
ter vzamimo si dovolj časa. 
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